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Kurangnya arena bermain yang ada di sekitar lingkungan pemukiman 
serta banyak dari anak-anak maupun remaja yang lebih sering bermain gadget 
sehingga mengakibatkan kurangnya permainan tradisional yang dimainkan. 
Boardgame “RATON” merupakan pengembangan dari permainan tradisional 
bentengan yang telah dimodifikasi. Terdapat proses-proses yang harus dilewati 
dalam penciptaan boardgame seperti konsep, pembuatan aturan permainan, 
prakarya, test play dan packaging. Cara bermainya pun hampir sama dengan 
permainan tradisional bentengan yaitu untuk merebut benteng musuh dengan 
cara menempatinya. Terbilang kompleks dalam segi peraturan, namun 
permainan ini dapat di mainkan oleh banyak orang kraena tidak meninggalkan 
unsur-unsur yang dibuat sebelum permainan ini ada. 
  
 
Kata kunci : boardgame, permainan, raton, tradisional 
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A. Latar Belakang 
Permainan tradisional saat ini sudah mulai ditinggalkan karena sudah  jarang 
ditemukan tanah lapang di lingkunagan masyarakat. Permainan tradisional 
merupakan warisan budaya dari generasi ke generasi. Oleh karena itu kunci 
keberlangsungan permainan tradisional untuk tetap hidup ditengah masyarakat 
adalah  pewarisan dari generasi tua ke generasi muda. Tapi sebagian besar dari 
permainan tradisional tidak di kenalkan kepada generasi muda. Karena perilaku 
masyarakat modern lebih suka pada hal yang praktis.  
       Era globalisasi ini, memunculkan alternatif permainan berbasis  digital. 
Permainan yang terdapat digital cenderung lebih diterima dan praktis. Permainan 
atau game dibuat untuk menghilangkan stress, ada juga permainan yang dibuat 
untuk kegiatan belajar mengajar atau pendidikan, dibuat demikian agar orang 
yang ingin belajar tidak merasakan  bosan. Permainan biasanya melibatkan 
stimulasi mental atau fisik dan juga bisa keduanya. Banyak permainan yang bisa 
mengembangkan kreatifitas seseorang. 
 Di kota kota besar lapangan untuk bermain sangat sedikit, membuat anak-
anak kehilangan tempat berkumpul untuk bermain bersama. Hal ini juga membuat 
permainan tradisional semakin jarang dimainkan. Melihat kenyataan tersebut, 
anak-anak tidak lagi mengenal permainan tradisional seperti engklek atau 
bentengan yang biasa dimainkan oleh anak jaman dulu. Upaya pelestarian menjadi 
sebuah strategi budaya agar permainan tradisional tetap hidup dan setidaknya 
dikenal oleh anak saat ini yaitu dengan mendokumentasikan dengan foto,film dan 
game.   
     Terdapat beberapa jenis permainan yang ada, Crawford (1984) membagi 
permainan dalam beberapa jenis yaitu board game, card game, athletic games, 
children’s game dan computer game. Board game yaitu  permainan yang 
menggunakan papan sebagai alat permainannya, contoh permainan board game 
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yang populer di Indonesia adalah Ular Tangga, Monopoli, Halma, Ludo. 
Permainan – permainan tersebut yang melandasi perkembangan permainan board 
game di Indonesia. Di Indonesia sendiri, pertumbuhan industri game digital 
ditandai dengan hadirnya banyak studio game developer yang juga turut 
melahirkan para desainer game yang fokus pada perancangan game yang lebih 
baik. Saat ini boardgame di Indonesia sangat berkembang, dengan tema-tema 
yang lebih mengeksplor muatan lokal yang dekat dengan masyarakat 
 
B. Rumusan Masalah  
 Berdasarkan latar belakang dapat dirumuskan permasalahan yang akan 
diselesaikan sebagai berikut : 
1. Permainan tradisional Bentengan sudah jarang dimainkan oleh anak – anak       
karena kurangnya lahan. 
2. Anak-anak lebih memilih permainan di handphone. Karena lebih menarik dan 
praktis. 
3. Kurangnya desain permainan boardgame yang mengambil atau memoidifikasi 
permainan tradisional dengan unsur yang edukatif, menarik  
dan praktis. 
C. Tujuan 
Mengembangkan permainan tradisional Bentengan dengan mengubah skala 
area Bentengan menjadi ukuran kecil layaknya boardgame dengan 
memodifikasikan cara bermainnya serta mengenalkan unsur-unsur keberagaman 
budaya Indonesia sebagai muatan lokal. 
 
D. Target Audien 
Target audien permainan papan “RATON” ini adalah:  
1. Usia  : 12 tahun ke atas 
2. Jenis kelamin : Laki-laki dan perempuan 
3. Pendidikan  : Berbagai latar pendidikan 
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4. Status sosial : Semua kalangan 
5. Negara  : Indonesia 
 
E. Indikator Capaian Akhir 
Capaian akhir dari permainan “RATON” yaitu apabila telah melalui 
tahapan-tahapan produksi, sehingga menjadi satu permainan papan edukasi yang 
utuh, dengan tahapan sebagai berikut: 
1. Praproduksi 
Praproduksi adalah tahap awal dimulainya pembuatan karya. Mulai dari 
pengembangan ide hingga pembuatan prakarya. Berikut adalah tahapan proses 
praproduksi: 
a. Ide dan Konsep 
“RATON” adalah permainan papan yang di ambil dari konsep permainan 
tradisional Bentengan yang telah di modifikasi menjadi permainan papan edukasi. 
”RATON” merupakan nama lain dari permainan bentengan, nama tersebut berasal 
dari daerah Kulon Progo. 
b. Riset 
Dilakukan beberapa riset untuk mengenal lebih lanjut budaya-budaya yang 
berada di Indonesia. Seperti motif batik,desain senjata,desain alat music. 
c. Prakarya 
      Dalam pembuatan desain aset permainan tahap awal adalah pembuatan sketch 
desain pion, background papan permainan, kartu dan dadu. Serta mengukur aset 
yang akan di buat. 
d. Testing  
Testing pada tahap awal merupakan proses memainkan hasil prakarya untuk 
mengetahui bagian bagian permainan yang keliru. 
 
 




Produksi adalah proses inti dari pembuatan permainan, proses ini dilakukan 
setelah tahap praproduksi selesai. Mulai dari pewarnaan asset hingga testing tahap 
ke-2. Berikut adalah tahapan proses produksi: 
a. Detailing dan Coloring 
Dalam pembuatan aset tahap ini adaalah lanjutan dari skecth-up dari tahapan 
praproduksi. Yaitu mendetailkan dan dilanjutkan dengan coloring seluruh aset 
yang sudah dibuat. 
b. Layouting 
Pada tahap ini layouting berguna untuk menyelaraskan desain aset yang telah 
di buat. 
c. Pencetakan 
Semua aset yang selesai dibuat ditindak lanjuti dengan melakukan mencetak 
aset, yaitu mengubah sofile menjadi hardcopy.  
d. Testing 
Merupakan testing yang ke-2, disini kesalahan kesalahan yang terjadi di 
testing pertama sudah di perbaiki, yang meliputi cara permainan maupun desain 
permainan. 
3. Pascaproduksi 
Pascaproduksi adalah tahapan akhir atau proses penyelesaian, tahap ini 
berlangsung setelah tahap produksi selesai. Berikut adalah tahapan pascaproduksi: 
a. Packaging 
Dalam proses ini permainan sudah dapat dimainkan, Packaging bertujuan 
untuk melindugi aset-aset yang telah dibuat dan memberikan kesan rapi serta 
menarik.  
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